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BAB III  
METODE PENELITIAN & PENGEMBANGAN 
A. Metode Penelitian dan Pengembangan 
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan Research 
and Development. Penelitian dan pengembangan merupakan model penelitian yang 
bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan produk tertentu, untuk 
selanjutnya diuji tingkat kelayakan dan keefektifannya (Sugiyono, 2015 : 407). Lebih 
lanjut, Saodih (2010 : 164) menjelaskan bahwa penelitian dan pengembangan adalah 
model penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan sebuah produk atau 
menyempurnakan produk yang sudah ada, yang nantinya dapat 
dipertanggungjawabkan. 
Berdasarkan penjelasan tersebut, penelitian yang akan dilakukan bertujuan 
untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berupa media 
“Ethnomathematic Puzzle” bagi peserta didik kelas IV SDN Tulusrejo II Malang. 
Media pembelajaran ini dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan peserta didik akan 
hadirnya media pembelajaran, media ini akan menyajikan materi “segitiga”. Media 
pembelajaran ini akan dikembangkan menggunakan model ADDIE yang memiliki 5 
tahapan proses yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi.  
 
 
 
 
 
 
Analisis 
(Analysis) 
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(Development) 
Gambar 3.1 tahapan model ADDIE 
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Alasan pemilihan model ini karena menurut (Benny, 2009) Model atau 
pendekatan desain sistem pembelajaran yang dapat diimplementasikan untuk 
mendesain dan mengembangkan program pembelajaan agar mengasilkan sebuah 
produk yang efektif dan efisien adalah model ADDIE (Analisis, Desain, 
Pengembangan, Penerapan, evaluasi). 
 
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Model penelitian dan pengembangan Research and Development yang 
akan digunakan adalah ADDIE : Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation.  Berikut paparan tahapan-tahapan yang telah disajikan pada bagan 
dalam mengembangkan media pembelajaran menurut ADDIE : 
1. Analysis (Tahap Analisis) 
Pada tahap ini, penulis telah melakukan wawancara dan observasi awal 
pada hari Senin, 31 Oktober 2019 di SD Negeri Tulusrejo 2, tidak terdapat 
media pembelajaran yang bisa menunjang pembelajaran matematika peserta 
didik. Hanya terdapat media seperti poster-poster iklan, Video Pembelajaran, 
gambar. Tetapi media tersebut belum terintegrasi dengan pembelajaran 
Matematika terlebih lagi pada materi jenis segitiga. Dengan kata lain, sekolah 
belum memiliki media pembelajaran yang bervariasi untuk pembelajaran 
yang terpisah dengan Tematik seperti pembelajaran matematika. Dari 
wawancara guru juga mengatakan bahwa metode yang digunakan dalam 
mengajar hanya ceramah dan demonstrasi guru dikelas menggunakan buku 
LKS dan buku penunjang lainnya, sedangkan kelemahan dari buku ini yaitu 
materi yang dipaparkan kurang meluas. 
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Oleh karena hal ini, sekolah khususnya kelas IV memerlukan media 
pembelajaran yang menarik untuk pembelajaran matematika bangun datar 
segitiga agar terciptanya suasanya belajar yang menyenangkan dan 
memperluas ilmu pengetahuan siswa. Maka dari itu, penulis ingin 
mengembangkan media yaitu Ethnomathematic Puzzle (pembelajaran 
matematika berbasis budaya) pada bangun datar segitiga kelas IV. 
2. Design (Tahap Perancangan) 
Selanjutnya, dilakukan kegiatan pembuatan desain/rancangan produk awal 
yang akan dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan penelitian 
yang sebelumnya sudah dilakukan. Pengembangan media pembelajaran 
dirancang dengan memperhatikan beberapa aspek, yang meliputi aspek 
kesesuaian materi, bentuk atau tampilan, aspek bahasa dan aspek penggunaan 
dan penyajian bagi peserta didik dalam menggunakan media pembelajaran.  
a. Merencanakan isi dari pengembangan media Ethnomathematic Puzzle 
bermateri segitiga yang sesuai dengan Kompetensi ini, Kompetensi 
Dasar, dan indikator. 
b. Perencanaan desain pada media Ethnomathematic Puzzle dengan 
menggunakan software komputer yaitu Autodesk Inventor Pro 2017. 
3. Development (Pengembangan Produk) 
Ada beberapa tahap pengembangan bentuk produk awal pengembangan 
media Ethnomathematic Puzzle yaitu : 
a. Mempersiapkan indikator materi bangun datar segitiga yang akan 
digunakan pada media Ethnomathematic Puzzle berdasarkan kesesuaian 
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RPP yang digunakan serta berkonsultasi kepada guru kelas IV SD 
Negeri Tulusrejo 2. 
b. Merumuskan aturan permainan yang akan ditempatkan dalam buku 
petunjuk penggunaan media Ethnomathematic Puzzle materi jenis 
segitiga. 
c. Mempersiapkan alat dan bahan yang akan digunakan dalam pembuatan 
media Ethnomathematic Puzzle. 
4. Implementation ( Tahap Implementasi) 
Setelah media dinyatakan valid, baru media bisa diuji cobakan kepada 
siswa untuk kegiatan pembelajaran.Tahapan ini dilakukan di SD Negeri 
Tulusrejo 2 dengan sasaran yaitu siswa kelas IV. Pengujian produk dilakukan 
untuk mengetahui bagaimana proses dan kelayakan media. Untuk mengetahui 
media Ethnomathematic Puzzle hal tersebut, dapat dilakukan dengan cara 
memberikan angket terhadap siswa. Angket respon siswa diberikan kepada 
siswa kelas IV yaitu bagaimana reaksi siswa ketika menggunakan media 
pembelajaran.  
5. Evaluation (Tahap Evaluasi) 
Tahap terakhir, adalah evalasi yang meliputi evaluasi internal (formatif) 
yng dilaksanakan untuk mengetaui efektifitas dan kualitas pembelajaran, dan 
evaluasi eksternal (sumatif) untuk mengetahui tingkat penugasan siswa 
terhadap kompetensi yang telah diajarkan (Gafur, 2012:40). Evaluasi dalam 
penelitian dari pengembangan ADDIE meliputi evaluasi formatif dan sumatif 
(Tatik, 2017:11). Berikut ini merupakan paparan evaluasi formatif dan 
sumatif antara lain : 
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a. Evaluasi Formatif  
Merupakan jenis evaluasi yang berhubungan dengan tahap 
penelitian dan pengembangan produk yang meliputi materi, media 
pembelajaran yang dikembangkan, serta evaluasi terhadap 
efektifitas keberhasilan media yang digunakan. Berikut ini 
beberapa kriteria yang akan dilakukan evaluasi formaif antara lain : 
1. Validasi Media, pada tahap ini ditunjuk ahli media dengan 
beberapa kriteria sebagai validator yang mampu membimbing 
dalam menyelesaikan media. Komponen yang dievaluasi oleh 
ahli media adalah komponen kualitas berupa konten (isi), 
desain, penggunaan dan penyajian. Oleh karena itu, dengan 
adanya kritik dan saran dari ahli media akan meyelesaikan 
media dengan sempurna. 
2. Validasi Materi, pada tahap ini peneliti menunjuk ahli materi 
dengan beberapa kriteria sebagai validator yang menguasi 
bidang materi bangun datar. Komponen yang dievaluasi oleh 
ahli materi adalah kesesuaian materi dengan kompetensi dasar, 
indikator, dan tujuan pembelajaran. Oleh karena itu dengan 
adanya ahli materi dapat memudahkan peneliti dalam 
penguasaan materi. 
b. Evaluasi Sumatif 
Evaluasi sumatif dimaksudkan untuk mengetahui tingkat 
penguasaan peserta didik terhadap pembelajaran yang telah 
dilaksanakan sesuai dengan kompetensi dasar. Hal ini dilakukan 
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untuk mengetahui efektivitas pengembangan media 
Ethnomathematic Puzzle  pada Bangun Datar “Jenis Segitiga” di 
Kelas IV SD/ selain itu, evaluasi sumatif akan di analisis oleh 
peneliti pengembangan sebagai hasil dari pengembangan media 
tersebut. Berikut ini beberapa kriteria yang akan dilakukan evaluasi 
sumatif, antara lain : 
1. Evaluasi sumatif digunakan saat pelaksanaan uji coba 
berlangsung, sehingga mengetahui tingkat penugasan peserta 
didik terhadap media pembelajaran. 
2. Mengetahui efektivitas media ethnomathematics Puzzle sebagai 
pengembangan produk, sehingga dapat meningkatkan minat 
belajar pesert didik. 
 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian akan dilaksanakan di SD Negeri Tulusrejo II Malang pada bulan 
Januari - maret 2020. Sekolah tersebut beralamat di Jalan Kendalsari Nomer 36, 
Tulusrejo, Kecamatan Lowokwaru, Kota Malang, Jawa Timur. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Didalam penelitian ini, teknik pengumpulan data pengembangan yang 
dimaksud antara lain : 
1. Observasi  
Metode ini dilakukan sebagai langkah awal untuk mengumpulkan 
informasi mengenai pembelajaran didalam kelas dan media yang digunakan. 
Observasi ini dilakukan dengan cara nonterstuktur dimana observasi 
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dilakukan tidak sistematis mengenai apa yang akan diobservasikan. Observasi 
awal dimaksudkan untuk mengetahui permasalahan yang ada di SD Negeri 
Tulusrejo II. 
2. Wawancara 
Pedoman wawancara ini hanya menggunakan garis-garis besar yang 
hendak ditanyakan. Wawancara dilakukan kepada guru kelas IV di SDN 
Tulusrejo 2 untuk mengetahui informasi yang mendetai yang berhubungan 
dengan permasalahan yang ada didalam pembelajaran. 
3. Kuesioner (Angket)  
Angket ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dari produk yang akan 
dihasilkan. Selain itu, angket ini juga dimaksudkan untuk mengetahui bagaimana 
kelayakan/respon pengguna terhadap terhadap media pembelajaran.  
a. Angket Validasi 
Angket ini ditujukan kepada para tim ahli media, ahli materi dan ahli 
pembelajaran yang digunakan untuk memperoleh penilaian kevalidan dari 
tim ahli mengenai media yang akan dikembangkan.  
b. Angket Respon 
Angket ini diperuntukkan kepada peserta didikk yang dimaksudkan 
untuk mengetahui kelayakan media Ethnomathematic Puzzle dalam 
pembelajaran dikelas IV. Angket ini diberikan setelah melakukan 
percobaan didalam kelas IV. 
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4. Dokumentasi 
Dokumentasi ini memiliki tujuan untuk melengkapi data yang dibutuhkan 
dalam pengembangan produk. Dokumentasi dilakukan pada saat pelaksanaan 
uji coba media Ethnomathematic Puzzle di kelas IV SD Negeri Tulusrejo 2. 
E. Instrumen Penilaian 
Instrumen pengembangan media Ethnomathematic Puzzle pada bangun 
datar segitiga untuk kelas IV SD yang telah disusun pada penelitian ini dapat 
dijelaskan sebagai berikut : 
1. Pedoman Wawancara 
Pada penelitian yang akan dilaksanakan, kegiatan penelitian menggunakan 
pedoman wawancara tidak terstruktur yang dilakukan secara face to face 
dengan wali kelas IV SDN Tulusrejo 2 Malang. Wawancara tidak terstruktur 
adalah wawancara yang bebas dimana pewawancara tidak menggunakan 
pedoman wawancara yang tersusun secara sistematis dan lengkap untuk 
pengumpulan datanya. Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa 
garis-garis besar permasalahan yang akan ditanyakan. 
Berikut kisi-kisi pedoman wawancara yang digunakan dalam studi 
pendahuluan dalam menemukan masalah : 
Tabel 3.2 kisi-kisi instrumen wawancara awal 
No. Aspek Indikator Butir 
Pertanyaan 
1. Pendapat pendidik 
terhadap media 
pembelajaran  
a. Pengertian media 
b. Ketersediaan media dalam proses 
belajar mengajar 
c. Pentingnya penggunaan media 
1 
2 
 
3 
2. Penggunaan media 
pembelajaran oleh guru 
a. Penggunaan media disetiap 
pembelajaran 
b. Keberagaman media pembelajaran 
yang disediakan sekolah 
c. Antusiasme peserta didik dalam 
menggunakan media  
4 
 
5 
 
 
6 
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No. Aspek Indikator Butir 
Pertanyaan 
3. Materi Pembelajaran a. Materi yang dianggap sulit 7 
4. Saran dalam 
pengembangan media 
pembelajaran 
a. Pengalaman guru menggunakan 
media puzzle 
b. Kemungkinan penggunaan media 
puzzle dalam proses pembelajaran 
c. Penggunaan media puzzle untuk 
meningkatkan partisipasi siswa di 
dalam kelas  
8 
 
 
 
9 
 
 
10 
(sumber: Olahan Peneliti) 
2. Pedoman Observasi 
Observasi ini dilakukan dengan cara nonterstuktur dimana observasi 
dilakukan tidak sistematis mengenai apa yang akan diobservasikan. Observasi 
awal dimaksudkan untuk mengetahui permasalahan yang ada di SD Negeri 
Tulusrejo 2  
Berikut kisi-kisi pedoman observasi yang digunakan dalam studi 
pendahuluan dalam menemukan masalah : 
Tabel 3.3 pedoman kisi-kisi observasi awal 
No  Aspek  Indikator  Nomor 
Butir 
1.  Matematika  1. Ketertarikan siswa dalam pembelajaran matematika 
2. Materi yang dianggap sulit 
1 
 
2 
3.  Kondisi 
Sekolah  
1. Sarana dan prasarana 
2. Kelayakan ruang kelas untuk belajar 
3 
4 
4.  Pembelajaran  1. Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran 
2. Kendala didalam proses pembelajaran 
5, 6 
 
5.  Penggunaan 
media 
pembelajaran  
1. Penggunaan media disetiap pembelajaran 
2. Keberagaman media pembelajaran yang disediakan 
sekolah 
3. Antusiasme peserta didik dalam menggunakan 
media 
7 
8 
 
9 
(Sumber : Olahan peneliti) 
1. Pedoman Kuesioner (Angket) 
Penggunaan kuesioner dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
kelayakan dan penerapan produk yang telah dikembangkan melalui tahap 
validasi produk dan respon peserta didik terhadap penggunaan media yang 
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telah dikembangkan, media tersebut berupa media pembelajaran 
“Ethnomathematic Puzzle”. kisi-kisi pedoman kuesioner atau angket tersebut 
dapat dilihat pada tabel dibawah ini  
a. Angket Validasi 
Angket validasi dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang diisi 
oleh ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran. Angket ini bertujuan 
untuk mendapatkan saran dan nilai terkain produk yang akan dihasilkan. 
Tabel 3.4 kisi-kisi lembar validasi ahli media 
No.  Aspek  Indikator  Butir 
Pertanyaan 
1.  Konten dan isi  a. Konten yang dikembangkan. 
b. Kemampuan media yang 
dikembangkan 
1, 2 
3,4,5,6 
2.  Tampilan  a. Kejelasan tampilan pada media  
b. Kemenarikan media 
c. Kesesuaian media terhadap materi 
d. Tata letak 
9,5 
1 
6 
2,3 
4,7,8 
3.  Penggunaan 
dan penyajian  
a. Petunjuk Penggunaan  
b. Keawetan media 
c. Media disusun secara sistematis 
d. Media dirancang secara praktis 
1 
2 
3 
4,5 
Berikut ini adalah pemaparan kisi-kisi validasi ahli materi : 
Tabel 3.5 kisi-kisi Lembar validasi Ahli Materi 
No. Aspek Indikator Butir 
Pertanyaan 
1. Relevansi 
Materi 
a. Relevansi materi dengan kompetensi dasar 
b. Relevansi materi dengan indikator 
c. Kedalaman materi 
d. Alur logika dari materi jelas 
e. Kebermanfaatan materi 
f. Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 
1,9, 10 
2 
3, 7 
4 
5, 6 
8 
 
2. Umpan Balik a. Pengguna memperoleh pemahaman materi dari 
media 
b. Media dapat mendorong pengguna untuk 
memperoleh pembelajaran yang benar 
1 
 
2 
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Berikut pemaparan kisi-kisi instrumen yang akan diberikan kepada 
ahli pembelajaran: 
Tabel 3.6 kisi-kisi Lembar validasi Ahli Pembelajaran 
No. Aspek Indikator Butir 
Pertanyaan 
1.  Penampilan 
dan 
efektifitas 
media 
a. Media mudah dipahami 
b. Media aman untuk siswa 
c. Media dapat dipindahkan 
1 
2 
3 
2.  Penyajian 
materi pada 
media  
a. Media dapat membantu guru dalam 
menyampaikan materi 
b. Kemampuan media sebagai alat bantu pencapaian 
indikator dan tujuan pembelajaran 
c. Materi dapat mudah dipahami oleh siswa 
4 
 
5 
 
6 
 
3.  Ketertarika
n dan 
keterlibatan 
siswa  
a. Media yang dikembangkan dapat digunakan 
sebagai alternatif pembelajaran 
b. Ketertarikan siswa belajar dengan media yang 
dikembangkan  
c. Kemampuan media menimbulkan rasa semangat 
siswa 
d. Kemampuan media mengaktifkan siswa dalam 
pembelajaran  
7 
 
8 
 
9 
 
10 
 (sumber : Sugiyono, 2015) 
b. Angket Respon Siswa 
Angket ini diisi oleh siswa setelah uji coba produk guna mengetahui 
bagaimana penilaian dan respon siswa terhadap  media 
Ethnomathematic Puzzle. 
Tabel 3.7 kisi-kisi Angket Peserta Didik dalam Menggunakan Media 
No. Aspek Indikator Butir Pertanyaan 
1. Motivasi 
belajar 
a. Minat belajar peserta didik 
b. Perhatian peserta didik 
7 
3 
2. Kemudahan 
Pemakaian 
a. Kemudahan menggunakan media 
b. Kemudahan memahami materi 
6 
8 
3. Kemenarikan 
Tampilan  
a. Kualitas tampilan 
b. Memberikan daya tarik terhadap peserta didik 
1 
2 
4. Kebermanfaat
an  
a. Memberikan dampak positif bagi peserta didik 
b. Menambah keterampilan belajar bagi peserta 
didik 
5 
 
4 
 (sumber: Saidah : 2015) 
 
 
 
40 
 
 
 
4. Dokumentasi 
Dokumentasi ini dilakukan saat pengimplementasian media dikelas 
IV, dokumentasi yang dilakukan yaitu dengan cara pengambilan foto. 
Tabel 3.8 kisi-kisi dokumentasi 
No Aspek 
1.  a. Dokumentasi kelas kontrol 
b. Dokumentasi kelas ekperimen 
 
F. Teknik Analisis Data 
Data yang telah diperoleh dalam penelitian kemudian akan dianalisis 
secara kualitatif dan kuantitatif. Berikut pemaparan teknik analisis data secara 
kualitatif dan kuantitatif yang akan digunakan peneliti : 
1. Data Kualitatif  
Teknik analisis data kualitatif adalah teknik analisis yang berupa induktif 
dan lebih menekankan makna daripada generalisasi (Sugiyono, 2015 : 15). 
Dalam penelitian ini data kualitatif yang diperoleh berupa tanggapan guru 
kelas terhadap observasi awal yang telah dilaksanakan. Data ini digunakan 
untuk menganalisis kebutuhan peserta didik. Data yang diperoleh digunakan 
sebagai dasar untuk mengembangkan media pembelajaran. 
2. Data Kuantitatif 
Teknik analisis data kuantitatif adalah teknik analisis yang mengandung 
angka atau data kualitatif yang diangkakan (scoring). Dalam penelitian ini, 
digunakan teknik analisis data menggunakan skala Likert 1-4, dimana setiap 
angka pada skala dosertai kriteria untuk memudahkan penilai. Skala likert 
yang digunakan terdiri dari empat kategori yaitu : 
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Tabel 3.9 Kategori Penilaian Skala Likert 
No.  Skor  Keterangan 
1. Skor 4 Sangat setuju/selalu/sangat positif/sangat layak/sangat baik/sangat 
sesuai/sangat paham/sangat menarik/sangat bermanfaat. 
2. Skor 3 Setuju/sering/positif/layak/baik/sesuai/paham/menarik/bermanfaat 
3. Skor 2 Ragu-ragu/kadang-kadang/netral/kurang layak/kurang baik/kurang 
sesuai/kurang paham/kurang menarik/kurang bermanfaat. 
4. Skor 1 
 
 
Tidak setuju/tidak pernah/negatif/tidak layak/tidak baik/tidak 
sesuai/tidak paham/tidak menarik/tidak bermanfaat. 
(sugiyono, 2017:135 dengan modifikasi penulis) 
 Presentase Jawaban 
∑                        
∑                
  100% 
Rumus 3.1 Perhitungan kategori hasil validasi 
Berdasarkan perhitungan dengan rumus tersebut, kemudian nilai 
dikonversikan menjadi data. 
Tabel 3.10 Kategori Penilaian Skala Likert 
No. Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan  
1.  75,01% -100,00% Sangat Baik Sangat valid atau dapat digunakan tanpa 
revisi 
2.  50,01% - 75,00% Baik  Cukup valid atau dapat digunakan namun 
perlu revisi kecil 
3.  25,01% - 50,00% Tidak Baik Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan 
karena perlu revisi besar 
4.  00,00% - 25,00% Sangat 
Tidak Baik 
Tidak valid atau tidak dapat digunakan 
Akbar  & Sriwijaya (dalam asmaroni, 2015: 44) dalam modifikasi penulis) 
Berdasarkan tabel diatas, pengembangan media pembelajaran dapat 
dikatakan valid apabila hasil kualifikasi mendapatkan skor lebih dari 50, 
01%. Apabila rata-rata skor yang didapatkan tidak lebih dari 50,01% maka 
pengembangan media dinyatakan tidak valid atau mendapatkan kategori 
“kurang” dan “sangat kurang” dan diperlukan revisi produk. 
Penelitian ini tidak hanya menggunakan Skala Likert, tapi juga 
menggunakan skala Guttman. Hal ini bertujuan untuk meyakinkan hasil 
penelitian tentang kesatuan dimensi dan sikap atau sifat yang diteliti ( 
Munggaran, 2012 :63). Dalam penelitian ini skala Guttman digunakan untuk 
menganalisis hasil pengisian angket peserta didik sebagai tanggapan terhadap 
42 
 
 
 
penggunaan media yang dikembangkan. Adapun skoring perhitungan Skala 
Guttman adalah sebagai berikut : 
Tabel 3.11 Skoring Skala Guttman 
Jawaban Skor 
Ya 
Tidak 
1 
0 
(sumber : Erhansyah, 2012 :24) 
Jumlah skor yang diperoleh selanjutnya dihitung prosentasenya 
menggunakan rumus : 
Prosentase jawaban= 
∑                     
∑           
  100% 
Rumus 3.2 perhitungan prosentase jawaban pada kuisioner 
Tabel 3.12 Kriteria Validasi Tingkat Pencapaian 
No. Tingkat Pencapaian kualifikasi Keterangan  
1.  75,01% -100,00% Sangat Baik Sangat valid atau dapat digunakan 
tanpa revisi 
2.  50,01% - 75,00% Baik  Cukup valid atau dapat digunakan 
namun perlu revisi kecil 
3.  25,01% - 50,00% Tidak Baik Kurang valid, disarankan tidak 
dipergunakan karena perlu revisi besar 
4.  00,00% - 25,00% Sangat Tidak 
Baik 
Tidak valid atau tidak dapat digunakan 
 
